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Resumo

Falta de engajamento € um problema recorrente nas escolas. Os alunos ficam
cada vez mais dispersos durante as aulas e para amenizar esta falta de
engajamento, e motivar os alunos foi elaborado um jogo educacional que pode
se enquadrar ao contexto de qualquer disciplina.

O Star Game Class € um jogo educacional que ao longo do tempo passou por
diversas transformacdes buscando aliar o engajamento dos alunos de modo a
refletir em suas notas. Ele busca aliar a facilidade de gerenciamento do jogo
para o professor e a diversdo e o aprendizado aos alunos.

Abstract

Lack of engagement is a recurring problem in schools, students are increasingly
dispersed during classes and to alleviate this lack of engagement, and to motivate
students, an educational game was developed that can fit the context of any discipline.

The Star Game Class is an educational game that over time has undergone
several transformations seeking to combine student engagement in order to
reflect on their grades. It seeks to combine a game management facility for the
teacher and fun and learning to students.
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1. Introducao

Em um estudo realizado por Boaventura (2018) foi identificado que o nivel de
desinteresse e falta de engajamento dos alunos tanto de ensino a distancia
como presencial estdo cada vez mais elevados.

Para de Souza et. al a importancia do engajamento tem relacdo direta com o bom
desempenho académico e destaca a necessidade de as instituicbes de ensino ajustarem
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seus projetos pedagogicos propondo atividades que despertem o interesse dos
jovens de maneira que 0s aproxime da escola.

Figueiredo et al. (2015) diz que devido ao avanco tecnoldgico e ao aumento do
uso de redes sociais tem surgido diversas abordagens de ampliacdo das
metodologias pedagdgicas, sendo a gamificacdo uma destas metodologias.
Para se trabalhar com a gamificacdo na educacdo € necessario dar atencéo
aos elementos de jogos que serdo aplicados neste contexto.

Segundo Ogawa et al. (2015) a gamificacdo é uma tecnologia que vem sendo amplamente
aplicada na educacdo, promovendo tanto a competicdo como a colaboracdo entre os
alunos, de modo que o aluno aprenda enquanto se diverte. A gamificacdo consiste em
utilizar elementos de jogos em ambientes que ndo sao propriamente de jogos.

Para Fardo (2013) a gamificacdo advém da popularidade que o0s games
adquiriram, também de sua capacidade para motivacdo, resolucdo de problemas,
e ampliacédo do potencial de aprendizagem dos individuos que a ela sao expostos.

Aguiar (2010) aponta que para que haja um impacto social e emocional a atividade
gamificada deve estar centrada no aluno, sendo necessario que o designer do game
se cologque no papel do aluno para entao realizar o desenvolvimento do game.

Boaventura (2018) cita que a gamificacdo vem sendo utilizada em ambientes
de negocios e comecga a ser introduzida no ambiente educacional, motivando
um maior envolvimento dos alunos na realizacdo das atividades e gerando
niveis mais elevados de motivacao e engajamento no aprendizado.

Notando a falta de engajamento de alunos do curso técnico em administracéo, foi
criado um jogo educacional chamado Star Game Class com o objetivo de
aumentar o rendimento dos mesmos. O estudo aconteceu em 3 versdes do jogo,
ocorrendo no CEAP — Centro Educacional e Assistencial profissionalizante, com as
turmas dos 4 semestres do curso de técnico em administracao de empresas.

O CEAP é uma ONG localizada na regido de Pedreira, extremo sul da cidade
de Sao Paulo fazendo divisa com o municipio de Diadema. Ele oferece cursos
técnicos em administracdo de empresas, informatica, e redes de
computadores, para jovens carentes da regiao.

O Star Game Class é um jogo educacional que utiliza recursos computacionais na
gestdo de suas mecanicas, sendo ele uma pagina web ou o aplicativo Google
Classroom dependendo da versdo do jogo, e também planilhas em Excel. Ele foi
composto por diversos componentes sendo eles em sua primeira versdo: Pontos,
Emblemas e Quadros de Rankings, e Niveis. Em sua segunda versao os componentes
de jogos eram Pontos, Quadros de Rankings, Niveis, Emblemas, e Bénus. E em sua
terceira versao ele utilizava Pontos, Quadros de Rankings e Ligas.

O CEAP desde o inicio do ano de 2018 comecgou a utilizar como notas o
sistema de menc¢des em que o aluno tem a possibilidade de obter as seguintes
mencodes: “MB”, “B”, “R”, e “I", sendo “MB” corresponde Muito Bom, “B” refere-
se a Bom, “R” Regular e “I” Insatisfatorio.
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O perfil dos alunos analisados neste estudo varia entre 14 e 19 anos de idade,
todos estao realizando o ensino médio de forma concomitante ao curso técnico,
porém em outra instituicdo de ensino.

As disciplinas onde foi aplicado o Star Game Class sdo bastante diversas
sendo elas Aplicativos, Loégica de Programacdo, Administracdo Geral,
Administracdo de Recursos Humanos, Marketing, e Seguros.

Observando 732 mencbes obtidas por 183 alunos do curso técnico em
administracdo de empresas no decorrer do ano de 2018 quando ainda nao
havia sido implantada nenhuma das versdes do Star Game Class,e foram
encontrados os seguinte resultado apontado no grafico a seguir:

Resultados dos alunos ao longo do ano de 2018 Semo
Star Game Class

B Muito Bom
H Bom
M Regular

M Insatisfatorio

Grafico 1: Resultados dos alunos antes do Star Game Class

Apenas 4% dos alunos obtinham mencé&o Muito Boa, 48% dos alunos obtiveram
mencdo Boa, 40% obtiveram mencdo Regular e 8% ficaram com mencéo
Insatisfatoria. Apenas 4% de menc¢des Muito Boas é um percentual relativamente
muito baixo, e seria interessante também reduzir a quantidade de alunos com
menc¢des Insatisfatérias e Regulares, surgindo entdo o estudo de caso do Star
Game Class que utiliza a gamificagdo como forma de engajamento dos alunos.

O objetivo do estudo com o Star Game Class é aumentar o engajamento dos
alunos fazendo com que eles obtenham melhores men¢des de modo que gere
um aumento dos percentuais dos alunos com meng¢des MB - Muito Boas, e
reducdo de mengdes R — Regulares e | — Insatisfatérias.

2. Star Game Class 1.0
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O Star Game Class é um jogo educacional que através da metodologia de gamificacédo
busca engajar os alunos fazendo com eles se divirtam enquanto estdo estudando.

STA

Game Claoss.

O Desafio esta
Langado!

Figura 1: Identidade Visual do Star Game Class 1.0

O Star Game Class 1.0 trazia atualizacbes semanais para que os alunos
pudessem sempre acompanhar seu desempenho no jogo.

Para atrair a atencéo dos alunos foi criada uma identidade visual conforme a
Figura 1 que era utilizada em todos dos meios de divulgacéo do jogo.

O principal objetivo do Star Game Class € a melhoria das mencdes sendo
trabalhada por meio do aumento do engajamento dos alunos nas aulas.

2.1 Ferramentas

Microsoft Excel

O Excel é uma planilha eletrénica desenvolvido pela Microsoft. Ele foi utilizado
para a criacdo e edi¢do da planilha de gerenciamento do Star Game Class.

Site: stargameclass.wordpress.com

Foi criada uma pagina de internet para a divulgacdo dos resultados do
Star Game Class, para isto foi utilizado a ferramenta Wordpress. O site
ficou armazenado em um servidor gratuito e préprio do Wordpress com o
nome de dominio: stargameclass.wordpress.com

2.2 Desenvolvimento

Em sua primeira versao foi criado uma estrutura baseada em pontos,
emblemas, quadros de rankings, e niveis.

Pontos

Os pontos eram nomeados como XPs ou Pontos de eXperiéncia. Eles
eram distribuidos de acordo com a atividade onde cada tipo de atividade
tinha um nivel diferente de pontuacéo.
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Atividade Pontuagao

Seminarios 500 XPs

Pesquisas 300 XPs
Atividades em Sala 100 XPs

Quadro 1: Pontuacéo do Star Game Class 1.0

Emblemas

Os emblemas eram entregues aos alunos que cumpriam algumas tarefas
especificas e/ou por tempo, e eles eram acompanhados de pontuagdes XPs.

Os alunos que recebiam alguns emblemas eram listados em um quadro
gue ficava disponivel no site do Star Game Class.

Os emblemas eram entregues por atividades realizadas e pelo tempo na
entrega das mesmas, eles premiavam os alunos que entregavam as 3(trés)
melhores atividades de acordo com o que era informado no enunciado da
atividade, também eram distribuidos emblemas por entrega dentro de
prazos especificos dando-lhes além do emblema uma pontuacéo extra.

Entrega de Atividades
Emblema Pontuacgao
Estrela de Ouro 200XPs
Estrela de Prata 100XPs
Estrela de Bronze 50XPs

Quadro 2: Premiacdo dos Emblemas por Atividade e Tempo no Star Game Class 1.0

Quadros de Ranking

Na primeira versdo do Star Game Class havia apenas 1 quadro de
ranking por disciplina, fazendo com que os alunos disputassem apenas
entre os alunos da prépria turma.

Desde a primeira versédo do Star Game Class ja havia a intencéo de fazer com
gue os alunos pudessem competir contra alunos de outras turmas, porém as
atividades aplicadas, a quantidade de atividades e suas pontuacbes eram
diferentes inviabilizando a competi¢édo entre alunos de turmas diferentes.

Inicialmente o quadro de ranking tinha apenas uma cor o gerando desanimo nos
alunos com menores pontuacdes pois eles olhavam para os primeiros colocados
gue tinham bastante pontos e se sentiam desmotivados, vendo-os como
inalcancaveis, segundo relatos dos préprios alunos. Para minimizar este problema
0s quadros de rankings foram divididos em 5 cores (Verde Escuro, Verde Claro,
Cinza, Laranja, e Vermelho) conforme da Figura 2, estas divisbes ocorriam de
acordo com a quantidade de alunos em cada turma, de modo em que cada grupo
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de cores tivesse a mesma quantidade de alunos, e caso houvesse
alguma disparidade a prioridade era para o grupo de cor cinza.

| ClassificagSo| __ Nome | XPs [ HNivel |

B Mome do Aluno

2 MNome do Alunc 7100
g

3

ome do Alunc 6700
Mome do Aluno £300
1o MNome do Aluno 5300
i Mome do Aluno 5500
12t Nome do Aluno 5380
13 Mome do Aluno 5260
14 Nome do Aluno 5140
15t MNome do Aluno 5020
16 HNome do Aluno 4300

17 MNome do Aluno 4700
18 MNome do Aluno 4500
13 MNome do Aluno 4300
20 IHome do Alunc 4100

| w| || w|wlw|wlw|w|wls]slals

Figura 2: Modelo do Quadro de Rankings

Estas modificagBes geraram maior engajamento nos alunos, uma vez que um
aluno que estivesse no grupo de cor laranja poderia estar distante em pontuacéo
dos primeiros colocados em cor verde escuro, porém eles estavam préximos em
pontuacdo dos alunos no grupo na cor cinza, e quando chegassem ao grupo de
cor cinza eles ja tinham como meta alcancar o grupo na cor verde claro.

Niveis

Os niveis ficavam visiveis aos alunos em uma coluna do quadro de ranking
conforme a Figura 2. Inicialmente foram criado 5 niveis de acordo com as
pontuacdes dos alunos, porém no decorrer do jogo alguns alunos obtiveram

grandes pontuag¢des sendo necessario a criagdo de um sexto nivel. Todos
os alunos iniciavam pelo Nivel 1 e com 0XPs.

Niveis Pontuacgao
Nivel 1 0XPs
Nivel 2 1000XPs
Nivel 3 3000XPs
Nivel 4 6000XPs
Nivel 5 10000XPs
Nivel 6 15000XPs

Quadro 3: Niveis e pontuacdes necessarias pra atingi-los
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Os niveis proporcionavam aos alunos a possibilidade de solicitar
atividades extras, sendo estas opcionais.

Estes trabalhos eram disponibilizados apenas aos alunos que os
solicitassem, e para isto era necessario atingir um nivel especifico.

O Star Game Class 1.0 chamou muito a atencdo da maioria dos alunos em sala de aula,
aumentou significativamente o interesse e participacdo dos alunos nas aulas, mas sua
mecanica acabou gerando um trabalho excessivo por parte do professor que o gerencia.

Devido a esta grande demanda de gerenciamento por parte do professor, e
também atendendo a algumas sugestfes dos alunos foi desenvolvido uma
nova versdo do Star Game Class.

3. Star Game Class 2.0

A base do Star Game Class 2.0 é muito similar a sua versao anterior, porém
para facilitar o gerenciamento foi removida a possibilidade de realizacdo de
atividades extras, e também os emblemas.

STAR GAME CLASS 2. nw&f

UM NOVO DESAFIO FOI LI\NI;:I\DUl

Figura 3: Identidade Visual do Star Game Class 2.0

Foi adicionado ao jogo um novo componente chamado bdnus em que os
alunos poderiam realizar a troca de seus XPs pelos boénus.

Para dar uma sensacéo de novidade foi criada uma nova identidade visual, que
era utilizada em todos os meios de divulga¢éo do jogo.

Outro fator importante a citar é que as atualizacdes ndo eram mais semanais e
sim mensais, estas mudancas ocorreram porque no formato antigo o
gerenciamento era muito trabalhoso fazendo com que o professor ficasse
sobrecarregado, e prejudicando os conteudos pelo excesso de atividades.

3.1 Ferramentas
Microsoft Excel
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Buscando ajustar o ambiente de gerenciamento as novas necessidades do
Star Game Class foi criada uma nova planilha utilizando o Microsoft Excel.

Site: stargameclass.wordpress.com

O site do Star Game Class passou por atualizagbes alterando sua
identidade visual e mecanicas do jogo para as novas, mantendo a
hospedagem gratuita no servidor do Wordpress.

3.2 Desenvolvimento

Como citado anteriormente buscando facilitar o gerenciamento do jogo, ele
sofreu algumas alteracbes em seus componentes.

Pontos

A regra dos pontos seguiu inalterada da versao 1.0 para a 2.0 mantendo
o formato de pesos diferentes entre as atividades.

Nesta versdo os pontos podiam ser utilizados como moeda para
solicitacdes de bonus.

Emblemas

Os emblemas permaneceram os mesmos sendo as Estrelas de Ouro,
Estrelas de Prata e Estrelas de Bronze que eram distribuidas aos alunos
por velocidade na entrega e/ou qualidade da atividade entregue. Suas
pontuacdes em pontos (XPs) continuaram as mesmas.

Quadros de Ranking

Os quadros de ranking que antes eram disponibilizados semanalmente
aos alunos por meio do site do jogo passaram a ser disponibilizado
nesta versdo com a periodicidade mensal.

Eles continuaram com as mesmas divisdes de cores da versao anterior
(Verde Escuro, Verde Claro, Cinza, Laranja, e Vermelho).

Niveis
Os niveis quase ndo sofreram alterag6es significativas, sendo disponibilizados
no quadro de ranking e mantendo-se as mesmas pontuacfes para mudar de

nivel, a Unica alteracdo ocorrida € que 0s niveis ndo mais proporcionavam a
possibilidade de realizac&o de atividades extra, como na verséo anterior.

Bonus
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Como citado acima, as atividades extras foram removidas do jogo, com o objetivo
de facilitar o gerenciamento das aulas e do jogo, pois havia aulas em que o0s
alunos solicitavam atividades e era necessario realizar um re-planejamento e/ou
disponibilizar um tempo maior para a realiza¢ao e correces destas atividades.

De modo a compensar a remo¢do das atividades extras, os alunos podiam
utilizar seus pontos como moedas, em que eles poderiam solicitar diversas
acles como: Isencdo de atividades ou provas em que o aluno trocaria 0s
pontos como forma de isencéo da realiza¢do de alguma determinada atividade.

4, Star Game Class 3.1

O Star Game Class 3.0 teve seu inicio no comec¢o do primeiro semestre de 2020, porém
com a pandemia do Covid-19 as aulas que comecaram de forma presencial tiveram que
terminar a distancia gerando um grande re-planejamento das aulas e interferindo na
realizacdo do jogo de forma completa. O Star Game 3.0 foi realizado de forma parcial
contando apenas com o Ranking de Turmas, que ja estava planejado para acontecer. Nele
o ranking foi disponibilizado apenas ao final do segundo bimestre.

GAME

*. '/ AGORA O DESAFIO E CONTRA ALGO MAIOR!

Figura 4: Identidade iuaI do Star Game Class 3.0 e 3.1

O Star Game Class 3.1 ocorreu no segundo semestre de 2020, assim como as
versdes anteriores o Star Game Class 3.1 tinha sua identidade visual que o
caracterizava de forma unica. Podemos notar isto na Figura 4 e Figura 5.
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Star Game Class 3.1 O
= 0

&)

Star Game Class 3.1
CEAP

Cédigo da turma

Link do Meet Gerar o link do Meet (Tl

® @ Adriano de Oliveira Cota postou um novo materiai: Ranking Fina

Figura 5: Tela do Google Classroom do Star Game Class 3.1

O Star Game Class 3.1 teve sua mecanica alterada de forma mais drastica
facilitando de maneira significativa tanto sua jogabilidade quanto seu
gerenciamento, eliminando varias de suas regras e componentes.

4.1 Ferramentas
Microsoft Excel

O Microsoft Excel continuou sendo usado para o gerenciamento do jogo, sendo
utilizado na criagdo da planilha de gerenciamento e para a edicdo da mesma.

Google Classroom

O site do Star Game Class foi descontinuado, ndo sendo mais utilizado
para o jogo, e em seu lugar foi utilizado o aplicativo Google Classroom, em
gue foi criada uma turma especifica para o Star Game Class 3.1 em que
foram adicionados todos os alunos.

4.2 Desenvolvimento

Diferente das versfes anteriores em que os alunos nao tinham a opc¢do de nao participar
do jogo, nesta versado os alunos tinham opc¢ao para escolher se queriam participar ou nao
do Star Game Class, eles era adicionados a turma no Google Classroom criada para o
jogo. Eles foram avisados que caso houvesse o desejo de o Star Game Class bastaria
aceitar o convite para a Tuma do jogo no Google Classroom.

Esta versdo foi muito simplificada em seus componentes de jogos sendo
removidos diversos de seus componentes que tornavam o gerenciamento do
jogo muito trabalhoso ao professor. Nela foram removidos os componentes de
bonus, emblemas e niveis, tendo restado apenas 0s pontos e os quadros de
rankings, tendo o acréscimo de ligas como novo componente de jogo.

Pontos

10
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Os pontos foram alterados de XPs (Pontos de experiéncia) para o
Percentual de aproveitamento.

No componente de pontos agora existe a possibilidade de variagdo da
pontuacdo entre 0% e 100%. Estes percentuais sdo extraidos do
percentual de aproveitamento no Google Classroom.

Quadros de Ranking

Os quadros de ranking permaneceram separados por cores e voltaram a
ter atualizacdes semanalmente, porém haviam varios rankings diferentes
separados em ligas.

Cada turma contava com seu quadro de ranking especifico, e de acordo com
as pontuacdes obtidas eles eram direcionados para alguma liga especifica.

Ligas

Com o objetivo de dar um significado mais amplo do jogo aos alunos na
versdo 3.1 do foram criadas varias ligas diferentes, onde os alunos os
poderiam conseguir acesso a elas por meio de suas pontuacgoes.

Foram criadas trés ligas principais a Liga das Estrelas de Ouro, a Liga
das Estrelas de Prata e a Liga das Estrelas de Bronze. Além das ligas
principais havia também a Liga das estrelas, e a Liga Star Game Class.

A Liga Star Game Class contava com um quadro de Ranking em que acontecia
a competicdo entre as turmas. A pontuacdo era obtida por meio de todas as
atividades entregues por cada aluno da turma era gerado o percentual de
aproveitamento da turma no Google Classroom, este percentual era lancado na
planilha do Excel e gerado o ranking da liga como mostra a Figura 6.

Liga Star Game Class

Turma %

3° 2SAT SG22 54,58%

4° 1SAT SG11 51,35%
5° 1SAT AP11 47,17%
6° 3SAT MK31 46,92%

i 2SAT AP22 43,67%
Figura 6: Quadro de Ranking da Liga Star Game Class

A Liga das Estrelas é uma liga que aconteceu apenas no primeiro bimestre, nela
participavam todos os alunos de todas as turmas, suas pontuagfes nas disciplinas

11
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eram utilizadas para a composicao do quadro de ranking desta liga. A Liga
das Estrelas dava acesso aos alunos a uma das trés ligas principais.

As ligas principais ocorreram apenas no segundo bimestre recebendo os
alunos da liga das estrelas de acordo com sua colocacao.

Para a Liga das Estrelas de Ouro foram direcionados os 48 melhores
colocados na Liga das Estrelas sendo eles o 1/3 melhor colocado com
arredondamentos para mais.

A Liga das Estrelas de Prata recebeu os 48 melhores colocados excluindo
os alunos que foram direcionados a Liga das Estrelas de Ouro, sendo estes
os alunos referentes ao 1/3 seguintes na classificacdo da Liga das Estrelas.

Para a Liga das Estrelas de Bronze foram direcionados os 46 alunos que ndo
conseguiram classificacdo para as Ligas das Estrelas de Ouro e de Prata.

5. Opinides dos Alunos

Foi verificado ao longo das versdes do Star Game Class as opinides dos
alunos, o que eles achavam do jogo e se eles acreditavam que o jogo auxiliaria
em seu desempenho académico, e varios deles acreditam que obtiveram
melhores desempenhos gracas ao Star Game Class.

Separei algumas das opiniées dos alunos

Aluno nao identificado 1: “Muito interessante e inovador, deixou as aulas
mais rapidas e mais competitivas”.

Aluno nédo identificado 2: “O jogo esta transformando a experiéncia da aula,
em algo muito bom, pois estamos tendo tarefas com mais diversificagdes e
as disputas aumentam ainda mais 0 nosso interesse diante a matéria”.

Aluno ndo identificado 3: “E uma forma de aprendizagem bastante
interessante e mais facil de aprender, tornando a matéria menos
cansativa e mais produtiva. O Ranking torna a matéria mais competitiva,
assim fazendo com que nos saimos da nossa zona de conforto, para
alcangarmos mais pontos e ultrapassarmos os colegas”.

Aluno néao identificado 4: “Muito interessante e inovador, deixou as aulas
mais rapidas e mais competitivas, uma Gtima oportunidade crescimento
e aprendizado além de ser uma competicdo saudavel”.

Aluno nao identificado 5: “Muito bom, para acompanhar seu ritmo e
desempenho durante o curso”.

6. Sugestdes de melhorias propostas pelos alunos

12
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Foi solicitado aos alunos pelo site e/ou pelo Google Classroom do Star Game Class
gue dessem sugestbes para melhorias do jogo, e houveram muitas repetidas como o
caso dos Avatares, e também que houvesse a extensdo do Star Game Class a
disciplina de outros professores. Segue abaixo algumas das sugestdes dos alunos.

Aluno néo identificado 6: “Seria legal se tivesse avatares, por exemplo
com apelidos ou coisas do género”.

Aluno néo identificado 7: “Que a presencga nas aulas também
acrescentasse pontos no jogo”.

Aluno nao identificado 8: “Gostaria que o professor fizesse uma parceria com 0s
outros professores e ampliando o jogo as disciplinas dos outros professores”.

7. Analises

Com base nos dados obtidos no estudo pode-se observar as notas de 902 alunos
em disciplinas no curso técnico em administracdo de empresas entre o0 primeiro
semestre de 2018 e o segundo semestre de 2020. Foram avaliadas as notas dos
alunos tanto do primeiro quanto do segundo bimestre e para a analise dos dados.

Como este estudo busca realizar uma analise das mencdes dos alunos as
notas do primeiro e do segundo semestre foram avaliadas em conjunto.

Os dados referentes ao primeiro e segundo semestre do ano 2018 séo referentes ao
periodo em que ndo houve nenhuma atividade do Star Game Class, e foram utilizadas
para verificar se as metodologias aplicadas ao o Star Game Class foram eficazes.

Os dados do primeiro semestre de 2019 séo referentes ao Star Game Class 1.0,
no segundo semestre de 2019 os dados fazem referencia ao Star Game Class 2.0,
e os dados do segundo semestre de 2020 sao referente ao Star Game Class 3.1.

A pandemia do Covid-19 afetou diretamente a realizacdo do experimento
referente ao Star Game Class 3.0, o que faz com que os dados deste nao
sejam consistentes e consequentemente foram removidos da andlise.

Como pode-se ver no Quadro 4 a quantidade de menc¢des analisados era diferente em
cada etapa analisada o estudo se deu analisando os percentuais em cada etapa.

Sem SGC | SGC 1.0 | SGC2.0 | SGC3.1
Muito Bom 32 30 47 126
Bom 350 181 162 74
Regular 291 123 119 59
Insatisfatério 59 48 16 87
Total 732 382 344 346

Quadro 4: Dados para analise em numeros reais
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Foram analisadas 732 mencdes de alunos 366 alunos ao longo do ano de
2018, 382 mencobes de 191 alunos ao longo do primeiro semestre de 2019, 344
meng¢odes de 172 alunos no segundo semestre de 2019 e 346 mencdes de 173
alunos ao longo do segundo semestre de 2020.

Sem SGC | SGC 1.0 | SGC2.0 | SGC3.1
Muito Bom 4% 8% 14% 37%
Bom 48% 47% 47% 21%
Regular 40% 32% 34% 17%
Insatisfatério 8% 13% 5% 25%

Quadro 5: Dados para analise em percentuais

Analisando os dados do ano de 2018 sem a aplicacdo do Star Game Class no Quadro
5 apenas 4% das mencdes obtidas pelos alunos se encontravam muito boas, também
pode ser notado que 8% das mesmas eram insatisfatorias, fazendo com que a boa
parte das mengdes estavam boas e regulares, sendo 48% e 40% respectivamente.

Buscando reduzir a quantidade de menc¢des insatisfatorias e regulares que juntas
somam 48% neste cenario, foi aplicada a primeira versao do Star Game Class.

Analise Star Game Class 1.0

Com a insercéo do Star Game Class nas aulas do curso técnico em administracao
de empresas foi possivel notar um aumento na participagdo dos alunos em sala de
aula. Eles realizavam mais perguntas para solucdo de davidas, sendo mais ativos
e realizando entregas de trabalhos com maior qualidade.

2019.1 - Star Game Class 1.0

® Muito Bom
HBom
Regular

H |nsatisfatorio

Gréafico 2: Resultados do Star Game Class 1.0

Realizando uma analise das mencfes obtidas pelos alunos no Star
Game Class 1.0 ocorrido no primeiro semestre de 2019 é possivel notar
no Grafico 2 que os percentuais de men¢des muito boas se elevaram de
4% para 8% o que € um resultado satisfatorio.

Também é possivel notar que houve um aumento indesejado de 8%
para 13% na quantidade de mencdes insatisfatorias.

14



CAE-ICMC-USP v.1 - 2020

As menc¢des boas permaneceram praticamente inalteradas reduzindo de 48%
para 47%. As mencdes regulares sofreram uma reducdo de 40% para 32%.

Um fator preocupante foi o aumento dos percentuais de mengoes
insatisfatorias obtidas pelos alunos. Este aumento também vem de alunos
com mencdes regulares que acabaram regredindo para insatisfatérias.

Andalise Star Game Class 2.0

No Star Game Class 2.0 alguns alunos ja ndo demonstraram a empolgacao
com o jogo que houve na versdo anterior, devido ao jogo ndo ter mais tanto
foco nas aulas, ja que ndo havia mais atualizacdes semanais. Varios alunos
acessavam o site e notavam que nao havia altera¢des. O interesse pode ter
diminuido também por o jogo ndo ser mais novidade, pois muitos dos
alunos, ja o havia jogado no semestre anterior.

Mesmo nao havendo grande entusiasmo pelo jogo os alunos
continuavam realizando perguntas e participando das aulas o foco
perdido foi nos rankings e as verificagdes constantes ao site do jogo.

Os resultados do Star Game Class 2.0 foram bastante positivos como
encontramos no Grafico 3.

2019.2 - Star Game Class 2.0
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Gréafico 3: Resultados do Star Game Class 2.0

Comparando os resultados das mencdes obtidas pelos alunos no Star
Game Class 2.0 com os dados dos alunos de quando n&do havia a
aplicacdo do jogo é possivel notar que houve uma grande elevagédo nos
percentuais de menc¢des muito boas passando de 4% para 14%.

As menc¢Oes boas permaneceram estaveis havendo uma pequena
reducdo de 48% para 47%. Houve também uma reducdo nos
percentuais de mencgdes regulares passando de 40% para 34%.

O fator mais desejado do estudo foi a reducdo de 3% ocorrida nas
mencodes insatisfatorias que passou de 8% para 5%.

Analisando as mencdes regulares e insatisfatérias em conjunto elas
reduziram de 48% para 39%, havendo uma reducdo de 9% de alunos
gue passaram a ter mengdes boas e muito boas.
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Andalise Star Game Class 3.1

O Star Game Class aconteceu em um cenario totalmente diferente dos
anteriores. Nas versdes anteriores 0s alunos estavam em sala de aula em
um ensino presencial, e devido a pandemia do Covid-19 os alunos foram
obrigados a participarem do curso na modalidade de ensino a distancia.

Por os alunos serem adolescentes alguns deles né&o tiveram a maturidade e
foco nos estudos como desejado. Muitos dos alunos nunca haviam realizado
nenhum curso a distancia e tiveram que se adaptar a nova realidade.

Mesmo que o curso fosse presencial as modificagcdes ocorridas para a
versdo 3.1 j4 estavam previstas para a versao 3.0 como a utilizagdo do
Google Classroom e as modificacdes nos componentes de jogo.

Os alunos gostaram das alteracdes das versdes 3.0 e 3.1, pois assim
gue saia alguma atualizacdo nos rankings o Google Classroom avisava
os alunos por meio de notificacBes no celular.

O Gréfico 4 apresenta os resultados da versdo 3.1 do Star Game Class, nele
percebe-se que os alunos sairam da média indo para os extremos pois houve
um aumento tanto das menc¢des Muito Boas como de mencgdes Insatisfatorias.

2020.2 - Star Game Class 3.1

® Muito Bom
®Bom
Regular

® Insatisfatorio

Gréafico 4: Resultados do Star Game Class 3.1

Realizando uma comparacédo entre as mengdes dos alunos no Star Game
Class 3.1 com 0 momento em que nao havia a aplicacdo do jogo é possivel
notar uma elevacao de menc¢des muito boas, elevando de 4% para 37%.

As mencdes Boas e Regulares apresentaram uma queda em seus
percentuais passando de 48% para 21% e 40% para 17% respectivamente.

Assim como as mengOes muito boas as mengbes insatisfatorias
sofreram um aumento passando de 8% para 25%

E possivel notar que houve uma mudanca fazendo com que os alunos saissem
da média passando para os extremos em que os alunos mais dedicados
conseguissem evoluir, porém os menos dedicados ndo conseguiram atingir
menc¢des regulares. Isto pode ter acontecido pela mudanca no cenério de aula
passando do ensino presencial para o ensino a distancia.

Se verificarmos o indice menc¢des regulares e insatisfatérias do Star Game Class
3.1 é visivel que houve uma reducao de alunos com menc¢des regulares e
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insatisfatérias passando de 48% para 42%. Consequentemente houve um
aumento nos indices de men¢8es boas e muito boas elevando de 52% para 58%.

Fazendo uma andlise do Grafico 5 que compara todas as versfes do Star Game Class
pode-se notar que em todas elas houve um aumento nos indices de meng¢des muito boas,
porém apenas no Star game Class 2.0 houve uma reducédo nas mencgdes insatisfatorias.

Grafico Comparativo das Menc¢des dos Alunos
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Gréfico 5: Mengdes dos alunos em cada etapa do estudo

Analisando as mengdes em conjuntos de muito boas e boas nota-se que em todas as
versdes o Star Game Class conseguiu elevar seus percentuais consequentemente
reduzindo os percentuais de mengdes regulares e insatisfatorias.

Grafico comparativo sem e com a
aplicacaodo Star Game Class
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Gréfico 6: Comparativo com e sem a aplicacdo do Star Game Class
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Olhando a aplicacdo do Star Game Class pode-se notar que houve uma
elevacdo nos percentuais de mencfes muito boas, mas também ouve um
aumento nos percentuais de mencgdes insatisfatorias, como informa o Gréfico 6.

Sem SGC | Com SGC
Muito Bom 4% 19%
Bom 48% 39%
Regular 40% 28%
Insatisfatério 8% 14%

Quadro 6: Dados em percentuais com e sem a aplicacao do Star Game Class

O Quadro 6 apresenta a comparacdo em onde foi aplicado o Star Game Class com o
cenario em que ele ndo foi aplicado, nele é visivel que as men¢des muito boas passaram
de 4% para 19%, as boas de 48% para 39%, as regulares de 40% para 28% e as
insatisfatérias de 8% para 14%. Este aumento nos percentuais de mencgdes insatisfatorias

éindesejado, mas ele pode também estar relacionado a modificacdo do ensino
presencial para o ensino remoto, uma vez que 0s numeros mais elevados de
mencodes insatisfatorias se deram neste periodo.

As mencdes muito boas e boas aumentaram 5% com o SGC1.0, 9% com o SGC2.0 e 6%
com o SGC3.1. Mesmo com estas elevagbes nos indices de meng¢des boas e muito boas
ainda ndo é possivel afirmar com conviccdo que o Star Game Class foi um sucesso, pois
nas versdes 1.0 e 3.1 houve quedas nos indices de menc¢des insatisfatorias.

8. Consideracdes Finais

As atividades gamificadas do Star Game Class foram muito atrativas aos
alunos, elas modificaram completamente a dinamica das aulas, fazendo com
gue os alunos participem mais das mesmas.

Devido & pandemia da Covid-19 foi necessario reestruturar as aulas que
passaram do ensino presencial para o ensino a distancia, porém muitos alunos
acabaram nao se adaptando a este novo cenario. O principal problema relatado
por eles é foi a falta de foco e/ou equipamentos necessarios para a realizacao
das atividades, o que acabou prejudicando-os.

Os resultados do Star Game Class 3.1 também podem ter sofrido reflexos da
pandemia, o que acaba pode deixar seus dados duvidosos.

Mesmo que os numeros das 3 versdes do Star Game Class aqui analisados
apresentem um aumento nos percentuais de meng¢bes muito boas e boas,
também houve uma elevacdo das mencdes insatisfatorias. A aplicacdo desta
metodologia gamificada fica ainda inconclusiva, sendo necessarias novas
aplicacdes do jogo para que haja certeza dos resultados.

Seria interessante para versdes futuras o desenvolvimento de um sistema que extraisse 0s
dados do Google Classroom ou ambiente virtual de aprendizagem que realizasse o
gerenciamento das informacdes do jogo, organizando os rankings, ligas, trazendo de volta
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0s niveis e 0os emblemas, e inserindo no jogo os perfis e avatares que 0s
alunos sempre sugerem para o Star Game Class.
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